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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1. 1 Latar Belakang 

 

Setiap organisasi memerlukan komunikasi, komunikasi sendiri memiliki 

banyak bentuk dan jenis nya, salah satunya adalah komunikasi melalui media sosial. 

Berbagai Perusahaan mengembangkan serta membangun citra brand dan juga 

tentunya hubungan dengan konsumen mereka melalui sosial media. Dimasa era digital 

ini kita dihadapkan pada segala bentuk perkembangan khususnya dengan adanya 

kebutuhan manusia akan informasi. Hal ini juga tak terlepas dari perkembangan media 

komunikasi yang sangat sifgnifikan di bidang komunikasi Pada era digital saat ini, 

kita tengah dihadapi dengan segala perkembangan trendserta update yang terjadi di 

dunia digital. Hal ini sangat berhubungan dengan kebutuhan  manusia akan  informasi  

dan teknologi. 

Dari segi strategi bisnis, penggunaan media sosial yang signifikan di Indonesia 

juga memberikan peluang. Sebelumnya saluran yang paling banyak digunakan untuk 

pemasaran bisnis adalah iklan media massa. Media sosial telah menjadi alat populer 

yang digunakan oleh bisnis akhir-akhir ini untuk berinteraksi dengan audiens mereka. 

Media sosial dapat menjadi alat untuk memfasilitasi komunikasi dengan mudah, 

sehingga memudahkan penyebaran informasi antar manusia. Media sosial merupakan 

kemajuan teknologi online yang memungkinkan interaksi pengguna secara langsung 

dalam berbagai cara (Zarella, 2010). 

Media sosial adalah cara bagi pelanggan untuk mengkomunikasikan konten 

teks, gambar, audio, dan video dengan bisnis dan satu sama lain, klaim Philip Kotler 

dan Kevin Keller (Kotler, 2012). Ada semakin banyak pengakuan akan pentingnya 

media sosial dalam meningkatkan kinerja perusahaan. Media sosial memberikan 

peluang bagi perusahaan untuk mengubah cara mereka memasarkan barang dan jasa, 
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berinteraksi dengan klien dalam upaya membina hubungan positif dengan klien, dan 

berkomunikasi dengan mereka (Kotler, 2010). 

Untuk menguraikan lebih lanjut poin sebelumnya, media sosial merupakan 

instrumen yang sangat cocok untuk pemasaran. Pemasar lebih mudah berkomunikasi 

dan lebih dekat dengan pelanggan karena kemudahan mengakses berbagai lokasi 

dengan berbagai jenis gadget. Kemudahan penggunaan yang disediakan media sosial 

inilah yang mendorong pertumbuhan popularitasnya secara eksplosif (Danis, 2011). 

Keadaan saat ini membuat informasi menyebar dengan cepat melalui media 

sosial. Oleh karena itu masyarakat harus selektif terhadap informasi yang mereka 

terima. Hal ini bertujuan untuk menjamin bahwa penerima informasi tidak mudah 

terpengaruh oleh banyaknya informasi yang diterima. Ada banyak sekali pengetahuan 

yang tersedia secara online jika seseorang mencarinya. Oleh karena itu, untuk 

membantu audiens perusahaan memperoleh informasi yang mereka butuhkan dan 

berfungsi sebagai saluran komunikasi antara perusahaan dan audiensnya, diperlukan 

manajemen konten media sosial. Dalam situasi ini, media sosial korporat, salah 

satunya Instagram. 

Instagram dan tiktok merupakan dua platform yang sangat membantu 

memasarkan apapun dalam dunia maya pada era sekarang ini, hal tersebut tak terlepas 

dari berbagai cara kreatif dari pengguna media sosial instagram dan tiktok dalam 

mempengaruhi khalayak, pengguna tersebut disebut dengan influencer. Influence 

adalah kemampuan untuk mempengaruhi, merubah opini dan perilaku  seseorang 

(Evelina dan Fitrie, 2018). 

Pengelolaan media sosial juga memberikan kemungkinan untuk dapat 

membangun (mengembangkan) dan tentunya memperkuat merek perusahaan. Melalui 

interaksi langsung dengan Audiens, perusahaan dapat membangun hubungan yang 

lebih dekat dan mendalam dengan pelanggan potensial. Konten yang terkait dengan 

merek, kisah sukses, dan nilai-nilai perusahaan dapat dibagikan dan disebarkan oleh 

pengguna media sosial, yang pada gilirannya membantu memperluas jangkauan 
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merek dan menciptakan kesadaran yang lebih besar. Media sosial disebut sebagai 

sebuah media yang menggunakan internet 

dimana para penggunanya dapat langsung berinteraksi, berpartisipasi dan berbagi isi / 

content nya. 

Pengelolaan media sosial adalah sebuah hal yang bisa dijadikan jembatan bagi 

para komunikator agar dapat mengirimkan pesan yang tentunya bisa mempengaruhi 

dalam berbagai aspek seperti perilaku maupun pola pikir dari orang yang menerima 

pesan.yang disampaikan komunikator termasuk dalam pengembangan sebuah brand. 

Komunikasi dapat dikatakan berhasil jika ada kesamaan dalam pemahaman dan 

perilaku serta tindakan yang sesuai pada pesan yang telah disampaikan oleh 

komunikator kepada komunikan.. Media sosial saat ini dapat dikatakan memiliki peran 

yang sangat penting sebagai media dalam mengembangkan juga memasarkan produk 

atau jasa dengan cara berkomunikasi dengan Audiens melalui sosial media, sehingga 

dapat membuat konsumen tersebut menjadi tertarik. 

Berkembangnya jaman menyebabkan semua orang mengakses internet dari 

semua kalangan baik anak-anak, remaja sampai ke orang tua juga menggunakan 

internet. Banyak sekali media sosial yang muncul di Indonesia sekarang ini, salah 

satunya adalah Instagram dan tiktok, media sosial seperti Instagram dan tiktok. 

Instagram dan tiktok banyak digunaakan brand-brand besar sebagai sosial media yang 

digunakan untuk mengembangkan serta melakukan branding ataupun berjualan 

produk mereka, artinya media sosial sudah menjadi platform yang efektif untuk 

promosi. Banyak Perusahaan yang sekarang mempromosikan IP nya melalui sosial 

media, seperti brand VINDES yang mempromosikan IP nya berupa konten yang 

mereka post di youtube seperti, Vincent and Desta, Bahkan voli, Namanya juga orang. 

Contoh lainnya yaitu byon combat yang berhasil mengembangkan berupa acara 

olahraga tinju di sosial media pengembangan dilakukan melalui tiktok dan Instagram, 

dengan berhasil menjual tiket dan mampu mendatangkan 1 juta penonton lewat live 

stream di youtube. Menurut hops.id diperkirakan keuntungannya mencapai sekitar 

$4.700 hingga 
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$74.800 untuk satu hari itu saja Nilai tersebut jika dirupiahkan sekitar Rp140 juta 

hingga Rp1.1 miliar, jumlah yang sangat fantastis untuk ukuran satu hari saja. 

Kemudian ada brand lain yang menggunakan sosial media untuk mempromosikan IP 

nya yaitu komik Si Juki, Ip yang dia miliki berupa komik namun seiring 

berkembangnya SI juki as a brand yang tentunya di promosikan lewat sosial media 

muncul IP lain seperti karakter, komik non fisik di webtoon, sticker di line, sampai ke 

series di Disney plus 

(Dyllan Johnathan, 2020) mengklaim bahwa IP saat ini digunakan sebagai 

materi branding. Hal ini dibuktikan dengan sejumlah brand yang bekerja sama dengan 

IP, dan terbukti mendapat banyak feedback baik dari masyarakat di media sosial 

Instagram. Setiap merek memiliki kualitas dan atribut unik yang membedakannya dari 

pesaing dan menarik konsumen. Langkah pertama untuk membuat audiens sadar dan 

terlibat adalah dengan memperkenalkannya. Mengembangkan “representasi” identitas 

merek, seperti karakter maskot yang terbuat dari kekayaan intelektual (IP), adalah 

salah satu taktik mereka (Dyllan Johnathan, 2020). 

Para ahli, seperti David I. Bainbridge, mendefinisikan hak kekayaan 

intelektual sebagai kepemilikan atas properti yang berasal dari kerja intelektual 

manusia. Hak-hak tersebut berasal dari hasil kreatif, atau kemampuan berpikir 

manusia untuk diekspresikan dalam berbagai bentuk pekerjaan, yang bermanfaat dan 

berguna untuk menunjang kehidupan sehari-hari. Kekayaan intelektual kini dipandang 

sebagai aset penting bagi investor Indonesia. Menurut Widastomo (2021) ekonomi 

kreatif menyumbang 1% terhadap total pendapatan tahunan Indonesia pada tahun 

2019. 

 

Mayoritas karya yang termasuk dalam kategori kekayaan intelektual 

merupakan hasil intelektualitas manusia yang diungkapkan melalui penerapan waktu, 

tenaga, pikiran, kreativitas, rasa, dan karsa. Ciptaan tersebut harus dijaga karena 

bernilai ekonomi atau bermanfaat bagi kehidupan manusia. Hak Kekayaan Intelektual 

(HAKI) atau Hak Kekayaan Intelektual (HKI) muncul sebagai akibat dari proses 
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penciptaan karya yang padat karya. HKI yang berbeda berlaku untuk kategori 

penemuan yang berbeda. Produk seperti buku komik, novel, karakter, dan musik, 

misalnya, perlu dilindungi hak cipta. 

Berdasarkan WIPO (the creation of the human mind) hak atas kekayaan 

intelektual dapat dibagi menjadi dua bagian, yaitu hak cipta (copyright), dan hak 

kekayaan industry (industrial property right). Pengaturan hukum HAKI (hak atas 

kekayaan intelektual) di Indonesia dapat ditemukan dalam, undang-undang Nomor 19 

Tahun 2002 tentang Hak Cipta, undang-undang Nomor 14 Tahun 2001 tentang Paten, 

undang-undang Nomor 15 Tahun 2001 tentang Merek. 

Banyak komponen, termasuk representasi karakter, nama merek, logo, dan 

karakteristik lainnya, memiliki kemampuan untuk meningkatkan ekuitas dan 

pengakuan merek (Hadiprawiro, 2018). Seperti yang telah disampaaikan diatas unsur-

unsur tersebut dapat dikatakan atau disebut sebagai intellectual property atau kekayaan 

intelektual yang sudah pasti memiliki dasar hukum yang melindunginya. Dapat 

didefinisikan bahwa, ip disebut sebagai. 

Sebuah karya yang original hasil dari daya pikir intelektual dan kreativitas 

yang muncul dari manusia serta berguna baik bagi diri sendiri atau orang lain. 

Pengelolaan kekayaan intelektual yang dimiliki dapat berupa karya-karya yang 

menarik dan bagus sehingga sebuah karya dapat dikembangkan dalam bentuk lainnya. 

Misalnya, sebuah tulisan bisa diadaptasi menjadi film, series, audiobook, komik, 

merchandise, atau bahkan diterbitkan secara fisik sebagai buku.  

 

Intellectual property atau property intelektual adalah sebuah property yang 

memiliki nilai jual dan tentunya dilindungi badan hukum. Dalam hal ini noice 

merupakan salah satu Perusahaan yang memiliki banyak intellectual property (IP). 

Intellectual property tersebut berbentuk podcast-podcast yang dimiliki oleh noice dan 

dilindungi dasar hukum atas pihak-pihak yang akan merugikan Perusahaan. 

Intellectual yang dimiliki noice yang berbentuk podcast berupa, podcast sumbu 

pendek, podcast musuh masyarakat, podcast berbeda tapi Bersama, podcast scary 
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things, podcast berizik, podcast trio kurnia, dll. Podcast- podcast tersebut yang 

dipromosikan lewat sosial media agar dapat menjangkau Audiens yang sesuai dengan 

target masing masing podcast dikarenakan setiap podcast memiliki Audiens nya 

masing-masing. 

Gambar 1. 1 Program Podcast Noice 

 

 

 

Sumber : Noice.id 

 

Podcast kini dapat dianggap sebagai tayangan audiovisual, padahal awalnya 

diklasifikasikan sebagai siaran radio yang dapat diunduh sebagai file suara 

(Widyawati dan Asep, 2020: 19). Podcast merupakan sebuah rekaman audio yang 

dapat didengarkan oleh orang-orang. Podcast biasanya berupa audio digital namun 

sekarang juga ada podcast dalam bentuk video yang diupload di berbagai sosial media. 

Di masa sekarang untuk membuat podcast jauh lebih mudah dan tentunya bisa 

dilakukan semua orang, karena tidak membutuhkan banyak equipment, namun 

tentunya equipment berpengaruh dalam menentukan kualitas audio maupun video dari 

podcast tersebut. Podcast sendiri berbeda dengan wawancara, walaupun memiliki 

konsep yang sama namun podcast tidak dapat dikatakan wawancara, karena konsep 
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dari podcast sendiri lebih luas dan memiliki banyak jenis salah satunya, podcast 

interview, podcast solo, podcast multi-host. 

salah satu platform yang memiliki IP dan memiliki podcast serupa dengan 

noice yaitu spotify. IP yang dimiliki spotify berupa podcast yang bisa didengarkan di 

aplikasi spotify, namun aplikasi spotify sendiri tidak hanya berisi podcast namun juga 

music dan lagu yang bisa didengarkan. Salah satu podcast yang dimiliki spotify yaitu 

podkesmas, podcast teman tidur, dll.  

Noice merupakan sebuah perushaan platform audio digital yang didirikan 

tahun 2018 yang aplikasinya dapat di download melalui app store ataupun google play. 

Dimasa ini mulai bermunculan beragam bentuk invasi konten audio yang 

bermunculan dalam jumlah yang banyak. Konten yang dimaksud berupa podcast 

dalam berbagai bentuk seperti podcast stand up komedi versi digital, kemudian 

ada juga audio series yang juga dalam bentuk digital. Sebelum lahirnya noice 

fenomena ini sudah lebih dulu dimanfaatkan oleh Spotify yang memiliki berbagai 

konten podcast dengan berbagai jenis. 

Noice melihat peluang seiring adanya pergeseran tersebut, Noice ikut 

mengadakan ekspansi dengan gencar dengan membuat platform yang menghadirkan 

berbagai macam konten podcast dan melakukan branding melalui sosial media. Noice 

juga ikut meramaikan bermacam macam sosial media seperti Instagram, tiktok, 

youtube, maupun twitter/X. Hal lain yang diupayakan noice adalah menghadirkan 

beragam konten kreator di Indonesia khusunya creator muda untuk dapt menghasilkan 

konten konten yang berkualitas dengan berbagai segmen, seperti music, komedi, 

olahraga bahkan sampai horror. Tentunya hal ini sejalan dengan segmen yang merka 

targetkan yaitu anak muda/ generasi muda. 

Media sosial noice sendiri saat ini tercatat memiliki followers sebanyak 422 

ribu di Instagram, dan tiktok memilikk followers sebanyak 209,4 ribu, kedua sosial 

media ini menjadi pilar utama dalam pengembangan berbagai Intellectual property 

yang dimiliki noice. Konten-konten yang dibuat di Instagram bertujuan untuk 
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menjangkau Audiens yang luas sesuai segmentasi podcast-podcast tersebut yang 

nantinya juga pasti berpengaruh terhadap peningkatan pendengar podcast. 

Gambar 1. 2  Instagram dan tiktok Noice  

 

 

 

Sumber: sosial media noice 

 

Penulis ingin melihat lebih jauh lagi dan tentunya meneliti tentang peran dari 

sosial media dalam memasarkan intellectual property dalam bentuk podcast podcast 

tersebut di platform media sosial seperti Instagram, Tiktok. Data yang penulis pakai 

adalah data langsung dari noice melalui tim media sosial yang memiliki data tentang 

performa media sosial dalam mempromosikan podcast- podcast yang dimiliki oleh 

noice. Selanjutnya data diperoleh lewat metode wawancara terhadap team socmed 

noice terkait konten-konten dan promosi yang dilakukan lewat sosial media. 
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1.2 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang diatas dapat dirumuskan masalah yaitu, 

Bagaimana menentukan strategi pembuatan konten melalui sosial media yang tepat 

untuk mengembangkan intellectual property ? 

 

 

1.3 Tujuan 

 

Tujuan penulisan skripsi ini adalah untuk mendapatkan kesempatan untuk 

Melihat sejauh mana strategi sosial media Noice dapat berperan dalam memasarkan 

Intellectual property dan mengetahui kelebihan dan kekurangan sosial media noice 

dalam memasrakan Intellectual property itu sendiri. 

 

1.4 Manfaat 

1.4.1 Manfaat Akademis 

1. Penulis   memahami   lebih   jauh   bagaimana peran sosial media dalam 

mempromosikan Intellectual property. 

2. Penulis memahami kelebihan dan kekurangan sosial media noice dalam memasrkan 

Intellectual property 

3. Menambah pengetahuan tentang strategi terbaik untuk memasrakan sebuah 

 

Intellectual property lewat sosial media. 

 

1.4.2 Manfaat Praktis 

1. Mengembangkan sosial media khususnya brand dalam memasarkan Intellectual 

property mereka. 

2. Belajar mengiplementasikan pemasaran atau periklanan dalam sosial media. 

3. Mengetahui pola terbaik yang dipakai dalam mempromosikan Intellectual 
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property di sosial media. 

 

1.4.3 Manfaat bagi mahasiswa 

1. Penulis dapat mengiplementasikan ke sosial media terkait pengembangan 

intelektual property melalui sosial media. 

2. Mendapat bekal ilmu seputar sosial media khususnya dibidang advertising. 

3. Meningkatkan kreativitas dan critical thingking dan implementasinya. 
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